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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Airsoft Gun adalah jenis olah raga menembak yang menggunakan mainan 
replika senjata api  yang menggunakan peluru plastik kecil berbentuk bundar dan 
memanfaatkan tenaga tekanan angin seabagai tenaganya. Mainan replika airsoft 
gun mengadopsi beragam jenis senjata-senjata yang ada di dunia, baik dari jenis 
Pistol, Revolver, Submachine gun, Assault rifle, Sniper rifle, Shotgun sampai 
Bazooka. Walaupun termasuk kategori mainan, Airsoft gun juga mampu 
memuntahkan peluru plastik bulat berukuran 6mm (biasa disebut bb) baik secara 
satu persatu (single action), semi automatic maupun full automatic. Dengan 
mekanisme internal airsoft gun bentuk dan material BB, energi yang dihasilkan 
dan jarak jangkaunya yang relatif pendek, Mainan Airsoft gun ini hanya mampu 
menghasilkan memar merah jika terkena pada bagian tubuh. 
Di indonesia olah raga ini cukup banyak digemari oleh masyarakat bahkan 
banyak sekali komunitas– komunitas yang berdiri. Di Tanah Air sendiri, 
perkembangan informasi tentang airsoft gun ini dimulai dari dunia internet. Tren 
ini lalu diikuti oleh banyak komunitas yang saling berinteraksi dan berbagai 
pengalaman. Mereka saling berbagi inforamsi baru sembari mengadakan 
pertemuan rutin dan bahkan adu kemampuan sesekali. Mulai tahun 2000-an, 
Airsoft gun mulai dikenal banyak orang di Indonesia dan akhirnya bisa 
dikembangkan menjadi berbagai macam pilihan. Permainan ini pun makin stabil 
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dan bertambah jumlah peminatnya karena punya budaya yang kuat, selalu 
mengedepankan prinsip keamanan dan kode etik yang harus dipatuhi. 
Oleh karena itulah banyak bermacam – macam kalangan yang ikut 
bermain olah raga satu ini, salah satu nya adalah para remaja. Tidak sedikit dari 
mereka yang juga ikut bermain olah raga ini karena kebanyakan dari mereka 
terpengaruh dari Game maupun dari film – film yang sering mereka tonton. 
Namun kebanyakan dari mereka masih awam dengan olah raga ini dan bahkan 
banyak yang tidak tau tentang penggunaan unit yang di pakai dan aturan – aturan 
dasar di Airsoft gun yang mungkin membahayakan keselamatan mereka dan orang 
lain. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang diatas dapat disimpulkan masalah yang 
dihadapi adalah: 
1. Bagaimana merancang Video sosialisasi Olah raga Airsoft gun melalui media 
Animasi 3D. 
2. Bagaimana merancang media placement untuk mendukung aktifitas sosialisasi 
Olah raga Airsoft gun Di kalangan Remaja yang menarik. 
 
C. Tujuan Perencanaan 
Berdasarkan rumusan masalah diatas, dapat ditentukan tujuan yang akan 
dicapai dari perancangan penelitian tersebut, adalah: 
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1. Merancang pesan sosialisasi Olah raga Airsoft gun Di kalangan remaja 
melalui Komunikasi Visual Animasi 3D. 
2. Merancang media placement untuk mendukung aktifitas sosialisasi Olah 
raga Airsoft gun  yang menarik. 
 
